pengpunn. Pada sant itulah istiluh multimedia mulsi dikenal aleh masyambkat.
Pada era baru seperii sekarang, kemampuan komputer dapoat dimanfaaikan
di berhogai bidang untuk mengojar. memberikon mformasi, don menvajikan

hiburan. Multmmedia mempunyval kemompuan vong Juor bissa, vaite dupat



menyajikan sesuatu menurut kepentmgan wser. Penyajion multimedia tdok hanya
mencokup  mformes: dar broodeast TV st lupe, tetapn wser  dopat
mengembangkan sendin, imuge, video, dan lsin-lain. Dengan adanya teknologi
multimedia itu, berbagai kepentingan di bidang bisnis, pendidikan dan hiburan

dalam mencapal iupuannyo akan lebih

manajemen  perusehasn  Gnt  Globel  Indg
beredar sejak awal tahun 2000 di Yogyakarta.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalsh yong dihadapi pada penelition skripsi ini adalah
bagaimans mengembangkan sistem permasaran yang lebib baik schingga dopat
menorik konsumen lebih banyak dan dopat membenkan informasi yang lebib

menarik mengenn profil mojalah onli b yang meliputi visi dan mist dan

perklanon,

14 Tujuan Pe
mengenai visuolisas: promest majalah enline Enireprencur Magz, yang menadi

bagian dan seboah proses pemasuiran.



151 Bagi Penulis
Penclition ini merupakan kesempatan untuk menerapkan toori-teori yang

mﬂm&wmhm'“' 3 a..

metode scbagai berikut -

. Observasi

M i dan menclusun scearn langsung ke lokas: penelitinn.

2. Wawancora



Mengumpulkan data dengan melakukan tanya jowab secara longsung dengan
3. Studi Literatur

Bensi ientong analisis sistem dan mhapan  perancangan program
aplikasi berupn desain tampilan dan  desain  program  beserin
penjelasannya



BABIYV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN PROGRAM

Bersi tentang reahisesi perancongan dalom bab sebelumnyn dengan

menerapkan langsung penggunnon sofiware datam aplikosi.
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